Diseño de un tutor educativo para apoyar el aprendizaje de la tecnología flashback (TETF) by Hernández Bonilla, Olga Patricia & Duran Muñoz, Jeimy Rocio
DISEÑO DE UN TUTOR EDUCATIVO PARA APOYAR EL APRENDIZAJE DE 

















   
OLGA PATRICIA HERNANDEZ BONILLA 
CÓD: 066071026 




















FACULTAD DE INGENIERÍA  
PROGRAMA DE INGENIERÍA DE SISTEMAS 
BOGOTÁ D.C. 
2015
DISEÑO DE UN TUTOR EDUCATIVO PARA APOYAR EL APRENDIZAJE DE 










OLGA PATRICIA HERNANDEZ BONILLA 
CÓD: 066071026 




























FACULTAD DE INGENIERÍA  





                                                NOTA DE ACEPTACIÓN 
 







Ing. Juan Fernando Velásquez C 











Firma De Jurado 
 
________________________ 
Firma De Jurado 
 
 











    A Dios, manifestado      
    en cada esfuerzo, a nuestras     
    familias, a nuestros      




























Agradecemos principalmente a Dios, quien nos dio salud y 
licencia para terminar nuestra carrera y el cual nos ha dado 
sabiduría, fortaleza y valor para seguir adelante.  
Así mismo, agradecer a nuestros padres, que siempre creyeron 
en nosotros y nos dieron su apoyo y voz de aliento para 
continuar, gracias a ellos por estar siempre hay.  
Queremos agradecer a cada docente, que conocimos ya que sin 
ellos no hubiera sido posible cumplir este sueño, gracias por 
todos los conocimientos que nos brindaron y por toda la 
paciencia que nos tuvieron, gracias por toda su ayuda en este 
proceso, al ingeniero Néstor Espitia que fue nuestro tutor por 
brindarnos sus conocimientos y su gran ayuda. 
Por último agradecer a nuestros amigos y compañeros que 
siempre nos apoyaron y estuvieron en los buenos y malos 
momentos, gracias por todo lo compartido, siempre estarán en 



















LISTA DE FIGURAS ................................................................................................................................... VIII 
LISTA DE  ANEXOS .................................................................................................................................. IX 
GLOSARIO ................................................................................................................................................. X 
RESUMEN ................................................................................................................................................XII 
ABSTRACT ............................................................................................................................................. XIII 
INTRODUCCIÓN ...................................................................................................................................... 14 
1 MARCO CONTEXTUAL DE DESARROLLO ................................................................................ 15 
1.1 IDENTIFICACION PROYECTO ............................................................................................... 15 
1.2 PRESENTACION DE PROBLEMA ......................................................................................... 15 
1.2.1 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA .................................................................................. 15 
1.2.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA ................................................................................ 15 
1.3 PRESENTACION DE OBJETIVOS ......................................................................................... 15 
1.3.1 OBJETIVO GENERAL ..................................................................................................... 15 
1.3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS ............................................................................................ 15 
1.4 JUSTIFICACION ...................................................................................................................... 16 
1.5 DELIMITACION ........................................................................................................................ 16 
1.6 FORMALIZACION INVESTIGATIVA ...................................................................................... 16 
1.6.1 LINEA DE INVESTIGACIÓN ........................................................................................... 16 
1.6.2 AREA DE INVESTIGACIÓN ............................................................................................ 16 
1.6.3 METODOLOGIA ............................................................................................................... 16 
2 ESQUEMATIZACION TEORICA .................................................................................................... 17 
2.1 CONCEPTO DE TUTORIA ...................................................................................................... 17 
2.2 PARAMETRIZACION DE LA TUTORIA ................................................................................. 17 
2.3 LA TUTORÍA ESPECIALIZADA POR COMPUTADOR ........................................................ 18 
2.4 INFORMÁTICA EDUCATIVA .................................................................................................. 18 
2.5 VENTAJAS DE LA INFORMÁTICA EDUCATIVA ................................................................. 20 
2.6 EL TUTOR VIRTUAL ............................................................................................................... 20 
2.7 HERRAMIENTAS DE SOPORTE ........................................................................................... 21 
3 CONSTRUCCION INGENIERIL ..................................................................................................... 25 
3.1 TECNOLOGIAS FLASHBACK ............................................................................................... 25 
3.2 CARACTERÍSTICAS DE FLASHBACK ................................................................................. 25 
3.3 CUÁNDO UTILIZAR LAS TECNOLOGÍAS  FLASHBACK .................................................. 26 
3.4 TIPOLOGIA DE TECNOLOGIAS FLASHBACK.................................................................... 27 
3.4.1 FLASHBACK QUERY ...................................................................................................... 27 
3.4.1.1 FLASHBACK VERSIONS QUERY ............................................................................................ 29 
3.4.1.2 FLASHBACK TRANSACTION QUERY .................................................................................... 29 
3.4.2 FLASHBACK TABLE ....................................................................................................... 30 
3.4.3 FLASHBACK DATABASE .............................................................................................. 30 
3.4.4 FLASHBACK DATA ARCHIVE ....................................................................................... 30 




3.4.6 FLASHBACK RESTORE POINTS .................................................................................. 33 
3.5 EJEMPLOS FLASHBACK ...................................................................................................... 33 
3.6 ESTRUCTURA DEL TUTOR VIRTUAL .................................................................................. 39 
4 CONCLUSIONES............................................................................................................................. 43 
5 RECOMENDACIONES .................................................................................................................... 44 
BIBLIOGRAFIA ......................................................................................................................................... 45 










































Figura 1. Cuadernia         21 
 
Figura2. Maqueteador  cuadernia       22 
 
Figura 3. Editor          22 
 
FIgura 4. Herramienta Educativa        23 
 
Figura 5. Escenario 1         23 
 
Figura 6. Escenario 2          24 
 
Figura 7. Tecnologías Flashback        27 
 
Figura 8. Flashback Query        28 
 
Figura 9. Versions Query         29 
 
Figura 10. Transaction Query        29 
 
Figura 11. Flashback Table        30 
 
Figura 12. Flashback Data Archive       31 
 
Figura 13. Flashback Drop        32 
 



















Anexo A. Diseño del tutor tecnología flashback     24 






































CODIGO ABIERTO: es la expresión con la que se conoce al software distribuido y 
desarrollado libremente. Se focaliza más en los beneficios prácticos (acceso al 
código fuente) que en cuestiones éticas o de libertad que tanto se destacan en el 
software libre. 
Se utilizó por primera vez en 1990 las comunidades de software libre, tratando de 
usarlo como reemplazo al ambiguo nombre original en inglés del software libre 
(free software). «Free» en inglés significa dos cosas distintas dependiendo del 
contexto: gratuidad y libertad. Lo cual implica, para el caso que nos ocupa, 
"software que podemos usar, escribir, modificar y redistribuir gratuitamente" 
(software gratuito) y, además, software libre, según la acepción española de 
libertad. 
COMMIT: finaliza una transacción de base de datos dentro de un sistema gestor 
de base de datos, relacional (RDBMS) y pone visibles todos los cambios a otros 
usuarios. 
Lo opuesto de commit para descartar los cambios "en tentativa" de una 
transacción, es un rollback.  
CUADERNIA: Herramienta fácil y funcional que nos permite crear de forma 
dinámica eBooks o libros digitales en forma de cuadernos compuestos por 
contenidos multimedia y actividades educativas para aprender jugando de forma 
muy visual. 
DBA: Data base administrator, persona responsable de administrar, configurar, 
mantener y recuperar la base de datos. 
DML: Los comandos DML (data manipulation language) son menos poderosos 
que los comandos DDL en cuanto a administración se refiere, de hecho, 
implementan modificaciones sobre la información que se guarda en los objetos de 
una base de datos. Estas sentencias son del tipo DELETE, INSERT, SELECT y 
UPDATE, principalmente. 
ORACLE: Compañía de software reconocida a nivel mundial, la cual genera 
productos de software enfocados en bases de datos, sistemas de gestión y 
desarrollo de aplicaciones, entre otras  
PL/SQL: Procedural Language/Structured Query Language. Es un lenguaje de 
programación incluido dentro de la base de datos. 
PSICOPEDAGOGÍA: Es la disciplina aplicada que estudia los comportamientos 
humanos en situación de aprendizaje, como son: problemas en el aprendizaje y 
orientación vocacional. En ella se interrelacionan la psicología evolutiva, la 
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Psicología del aprendizaje, la sociología, la didáctica, la epistemología, la 
psicolingüística, la psicología cognitiva, entre otras. 
QUERY: Es una consulta efectuada contra la base de datos en lenguaje SQL, 
para obtener una serie de datos. Se genera utilizando la sentencia SELECT. Su 
principal característica es que no efectúa cambios en la base de datos. 
ROL: Son creaciones sociales, la forma como se relacionan los individuos y las 
instituciones, que también son otra creación social. Las principales instituciones 
son la familia, la educación, la religión, la política (el estado) y la economía. Estas 
instituciones sociales poseen unas normas implícitas (unas pautas de 
comportamiento) que los individuos aceptan y asimilan, ya que si no siguen estas 
pautas, pueden ser rechazados o, incluso, expulsados del grupo. 
ROLLBACK: es una operación que devuelve a la base de datos a algún estado 
previo, son importantes para la integridad de la base de datos, a causa de que 
significan que la base de datos puede ser restaurada a una copia limpia incluso 
después de que se han realizado operaciones erróneas. Son cruciales para la 
recuperación de crashes de un servidor de base de datos; realizando rollback 
(devuelto) cualquier transacción que estuviera activa en el tiempo del crash, la 
base de datos es restaurada a un estado consistente. 
TIC: Tecnología de la información y las comunicaciones, término que referencia el 
escenario de significancia de conjunto de aplicaciones que en el universo tele 
informático permite la masificación y múltiple acceso de un conjunto definido de 
servicios. 
TRANSACCIÓN: Una transacción es una unidad lógica de trabajo, que consiste 
de una o más sentencias SQL, que suelen finalizar con un commit o un rollback. 
UNDO: La información undo, es la información necesaria para deshacer los 
efectos realizados por sentencias DML. 
VISTA (VIEW): Una vista es un objeto de la base de datos. Es una alternativa para 
mostrar datos de una o varias tablas. Es una tabla virtual que almacena una 
consulta. Los datos accesibles a través de la vista no están almacenados en la 
base de datos, en la base de datos se guarda la definición de la vista y no el 
resultado de ella. 









Este trabajo tiene como finalidad profundizar y reforzar el tema de la tecnología 
flashback, sus conceptos, su metodología y ejemplos. 
La información recolectada será sintetizada, para crear módulos en idioma 
español, porque los módulos vistos en el curso se encuentran en idioma inglés, 
todo lo anterior se realizó con el fin que el estudiante pueda entender mejor los 
contenidos vistos en el curso. 
El estudiante podrá acceder a este tutor con el Zip, el cual una vez descargado 
podrá empezarlo a trabajar 


















This paper aims to deepen and strengthen the issue of flashback technology, it 
concepts, its methodology and examples. 
The information gathered will be synthesized to create modules in Spanish, 
because the modules seen in the course are in English language, all this was done 
in order that students can better understand those seen in the course content. 
The student may access this tutor with zip, which was once downloaded may start 
working. 

















A lo largo de los años se ha visto la evolución de la tecnología y como se han 
realizado herramientas y aplicaciones cada vez mejores, con el fin de satisfacer a 
las personas que durante el tiempo han tenido necesidades, todo ello para reducir 
el tiempo en procesos y tareas y para hacerlas más fáciles de realizar. 
Como se ha dicho anteriormente, el ser humano siempre tiene necesidades, por 
eso en este trabajo de grado, queremos dar solución a una necesidad por parte 
del estudiante, el cual tiene que traducir módulos extensos en inglés, eso hace 
que pierda tiempo al traducir, lo cual hace que no tenga una comprensión del 
mismo, por esta razón se ha querido realizar el diseño de un tutor educativo para 
apoyar el aprendizaje de la Tecnología Flashback, en un ambiente no presencial, 
en donde el estudiante va a poder visualizar en línea el tutor o si lo prefiere, podrá 
descargar la información en su PC, esto permite brindar a los estudiantes el apoyo 
necesario para reforzar sus conocimientos, de una forma más rápida y didáctica, 
para ello se proporcionan módulos con la información necesaria sobre la 
tecnología Flashback. 
A diferencia de un curso presencial, el cual se da comúnmente en un salón, con 
un grupo de personas que cuentan con un profesor, el cual presenta el contenido 
del curso, explica y resuelve al instante las posibles dudas del estudiante, en un 
curso a distancia el estudiante se encuentra sólo en plataforma o aula virtual y 
debe resolver por sí mismo, cómo organiza su tiempo, para lograr sus objetivos y 
ver de qué manera resuelve sus dudas, la ventaja que tiene el estudiante al 
acceder a un tutor, es que puede repetir las veces que quiera la información en el 
momento que lo quiera y reforzar sus conocimientos, con lo aprendido en clase. 
Se sabe que la educación a distancia es algo relativamente nuevo en nuestro país, 
y que nuestra formación y capacitación han sido en la mayoría de los casos 
presenciales, en la actualidad los estudiantes acceden a internet y aplicaciones 
tecnológicas, que brindan un apoyo al mismo. Entonces, para este caso el rol del 
tutor servirá como recurso para ayudar al estudiante en diferentes aspectos 
metodológicos, resolución de problemas asociados al contenido del diplomado. 
En la medida que el tutor brinde un apoyo efectivo, aumentará la posibilidad de 






1 MARCO CONTEXTUAL DE DESARROLLO 
1.1 IDENTIFICACION PROYECTO 
 
Diseño de un tutor educativo para apoyar el aprendizaje de la tecnología flashback 
1.2 PRESENTACION DE PROBLEMA 
 
La necesidad que existe en los estudiantes por adquirir más conocimientos y 
profundizar lo aprendido en el diplomado sobre las tecnologías Flashback. 
1.2.1 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 
 
Una problemática existente del diplomado ORACLE ofrecido por la facultad de 
ingeniería de sistemas de la Universidad Libre, es el idioma en el que se 
encuentra orientado, lo cual dificulta la lectura de los capítulos y se toma mucho 
más tiempo en el aprendizaje por parte del estudiante. 
Una de las razones que sustentan la actual propuesta, es poder tener un material 
en idioma español, que permita, por una parte hacer una profundización del tema 
y por otra parte hacer uso de una herramienta para hacer el diseño del tutor 
educativo. 
1.2.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
¿De qué manera contribuye el diseño de un tutor educativo al proceso de 
conocimiento de la tecnología Flashback? 
1.3 PRESENTACION DE OBJETIVOS 
 
1.3.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Contribuir al proceso de aprendizaje de la tecnología Flashback, mediante el 
diseño de un tutor orientado al diplomado ORACLE 11g ofrecido por la 
universidad. 
 
1.3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Recolectar información necesaria para el diseño del tutor educativo, con las 
tecnologías Flashback  




 Diseñar un prototipo con el mapa de navegación para apoyar el aprendizaje 
de las tecnologías Flashback. 
1.4 JUSTIFICACION 
 
Esta propuesta se enfoca en el diseño  de un tutor educativo, para que los 
estudiantes puedan tener un medio de estudio fuera del aula del diplomado, que 
les permita profundizar o reforzar los conceptos entregados en la clase magistral. 
Adicionalmente se propone que material presentado despeje las dudas que tengan 
los estudiantes y motive a la aplicación de las tecnologías Flashback. 
1.5 DELIMITACION 
 
Este trabajo de grado se realiza en la ciudad de Bogotá, para los estudiantes de la 
universidad libre que van a realizar el diplomado ORACLE, como un apoyo en el 
aprendizaje de las Tecnologías Flashback, por medio del diseño de un tutor que el 
estudiante podrá tener accediendo a través de internet y el cual podrá descargar 
para tenerlo en su PC. 
1.6 FORMALIZACION INVESTIGATIVA 
1.6.1 LINEA DE INVESTIGACIÓN  
 
Ingeniería de software 
1.6.2 AREA DE INVESTIGACIÓN 
 
Tecnología aplicada y desarrollo sostenible 
1.6.3 METODOLOGIA 
 
El contexto operacional de desarrollo del presente trabajo, se definió en el entorno 
de la investigación aplicada al tomar elementos estructurales requeridos para la 
recuperación de información, durante la operación e interacción con base de 
datos, producto del requerimiento formulado al realizar el diplomado Oracle y al 
validar las dificultades evidenciadas para acceder rápidamente a los 
conocimientos pertinentes, que como muchos de carácter diferenciador 










2 ESQUEMATIZACION TEORICA 
2.1 CONCEPTO DE TUTORIA 
 
Se define la tutoría como "el servicio personal de orientación individual o grupal y 
ayuda pedagógica al alumno durante el proceso de autoaprendizaje a distancia, 
como medio de apoyo para hacer efectiva la formación profesional integral, 
entendida como la realización profesional y el desarrollo personal-social del 
alumno". 
La tutoría es el punto de enlace o contacto permanente del alumno con la 
institución en la cual realiza su formación o capacitación. 
Mediante la tutoría "se realiza en gran parte, el proceso de retroalimentación 
académica y pedagógica, se facilita y se mantiene la motivación de los usuarios y 
se apoyan los procesos de aprendizaje de los mismos". Mediante ella también el 
tutor facilita la presencialidad necesaria, periódicamente, en los programas a 
distancia y garantiza la presencia institucional frente al alumno. 
2.2 PARAMETRIZACION DE LA TUTORIA 
 
Para que la ayuda que da la tutoría a los alumnos de la educación a distancia lleve 
a los mejores logros esperados, se le debe exigir entre otras, las siguientes 
condiciones: 
a. Que sea flexible: Se refiere a que debe adecuarse a las condiciones y 
circunstancias de cada alumno, lo mismo a que discrimina sus estrategias de 
acuerdo con los temas, asignaturas o cursos que se estén atendiendo por la 
modalidad. 
b. Que sea oportuna: Es decir, que la tutoría debe responder sin dilación a las 
necesidades y dificultades del alumno tan pronto como éste la requiera. 
c. Que sea permanente: La tutoría no puede tener vacaciones, ella siempre debe 
estar a disposición del alumno durante su proceso de aprendizaje. 
d. Que sea motivante: Hace alusión a los recursos que debe utilizar para despertar 
en el alumno interés permanente por su estudio, dedicación, reflexividad 
autocrítica, etc., y para que el alumno acuda también a la tutoría misma porque la 
reconoce útil. 
e. Que sea coherente: Es decir, que la tutoría y por ende sus estrategias y 





2.3 LA TUTORÍA ESPECIALIZADA POR COMPUTADOR 
 
Desde su aparición, inmediatamente después de la Segunda Guerra Mundial, la 
informática ha experimentado un frenético desarrollo. Es como si, sólo en unos 
años, se hubiera pasado de los pergaminos de la Edad Media a los libros de 
bolsillo. Los ordenadores son cada vez más rápidos, potentes, pequeños, fáciles 
de utilizar. También son cada vez menos caros. Esta evolución proseguirá en el 
futuro. Dentro de poco, cada uno tendrá su propio ordenador. 
Se prevé que sólo en unos años la industria mundial de la informática tendrá el 
mismo volumen de negocios que la industria del automóvil.  
Variados son los usos que se están dando a la informática en la educación, pero 
nos interesan aquí solamente las posibilidades que abre para la tutoría educativa a 
través del computador. 
Si bien es cierto que en los países poco desarrollados o en vías de desarrollo, 
como otros preferirán llamarlos, está todavía remoto el día en que cada persona 
pueda tener su propio computador, como sí piensan de sus países desarrollados 
algunos autores, tenemos que estar conscientes que esta tecnología para apoyar 
los procesos educativos habrá de llegar, y su utilización se dará tan normalmente 
como hoy se utilizan las grabadoras, los casetes y la televisión. 
Quizás al comienzo, su utilización no sea derivada de la posesión y uso individual 
del computador, pero es probable que se vaya llegando allí a partir de una 
posesión y utilización colectiva o de organizaciones, lo cual en tutoría a distancia 
empezaría a mostrar sus beneficios. 
El computador permite y permitirá superar distancias y llevar a los alumnos que 
estudian a distancia, información, orientación y conocimientos necesarios para su 
rol de estudiantes en dicha modalidad. 
2.4 INFORMÁTICA EDUCATIVA 
 
La Informática Educativa es una disciplina que estudia el uso, efectos y 
consecuencias de las tecnologías de la información y el proceso educativo. Esta 
disciplina intenta acercar al aprendiz al conocimiento y manejo de modernas 
herramientas tecnológicas como el computador y de cómo el estudio de estas 
tecnologías contribuyen a potenciar y expandir la mente, de manera que los 
aprendizajes sean más significativos y creativos. El desafío que presenta la 
informática educativa en el sector educativo será la aplicación racional y pertinente 
de las nuevas tecnologías de la información en el desarrollo del quehacer 
educativo propiamente. Sánchez J. (1995) 
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La informática suele ser muy dinámica y los procesos de introducción en la 
enseñanza se ven afectados no sólo por problemas tecnológicos, sino más bien, 
por problemas de adaptar estos recursos a nuestros hábitos de trabajo.  
Existe la creencia que los ordenadores sirven para almacenar datos. Esto es 
cierto, pero unas de sus nuevas posibilidades son: a) la comunicación entre 
usuarios y b) entre usuario máquina. 
En el primer caso, esta nos permite comunicarnos con nuestros alumnos, 
compañeros,... a cualquier distancia y tiempo -nos referimos a la introducción de la 
redes en los procesos de enseñanza, como veremos más adelante. 
En el segundo caso, podemos establecer procesos de relación entre el usuario y 
la máquina con distintos objetivos (para auto evaluación de los alumnos, para 
diagnóstico de estudiantes, para tomar decisiones en situaciones peligrosas, 
arriesgadas o difícil de reproducir en la realidad -nos referimos aquí a los espacios 
virtuales y a los programas de enseñanza asistida por ordenador, a los 
simuladores, etc. 
Si la informática suele disponer de unas posibilidades comunicativas, las 
conocidas posibilidades de almacén de datos han mejorado también. Hoy es muy 
fácil registrar datos de diversos sistemas de símbolos (imágenes, vídeo, texto, 
sonido,...) y reestructurar según interés. También es frecuente utilizarse para 
introducir y tratar datos estadísticos, o bien, para establecer protocolo de análisis 
de datos cualitativos. 
La presentación de materiales con animaciones (en 3D, 2D,...), y con formatos 
diversos (video, imagen, sonido,...) en una clase, es un elemento que atrae 
poderosamente la atención del grupo. Cuando se habla de un ordenador 
multimedia, se entiende que este equipo tiene la posibilidad de representar sus 
mensajes bajo diferentes códigos o sistemas de símbolos propios de otras 
tecnologías o de varios y diferentes medios. Por ejemplo, quiere decir que un 
ordenador tiene posibilidad de ofrecer un mensaje a la vez y de forma integrada: 
música, voz humana o sonidos diversos efectos especiales, sonidos de la 
naturaleza, imágenes fijas, imágenes en movimiento, etc. 
La informática nos permite flexibilidad y adaptabilidad a los ritmos, intereses y 
posibilidades de los estudiantes. La atención que decíamos antes no es sinónimo 
de comunicación o aprendizaje, es requisito fundamental pero no la causa que lo 
produce. En los casos en que esta comunicación no ha sido buena o existen otras 
razones individuales y personales de los estudiantes, los materiales de clase, 
datos o apuntes pueden ser guardados en una base de datos con acceso a red, o 
en CD-ROM disponibles a cualquier tiempo en los laboratorios o salas informáticas 




2.5 VENTAJAS DE LA INFORMÁTICA EDUCATIVA 
 
La interacción que se produce entre el computador y el alumno. El computador 
permite que el estudiante participe activamente en el proceso de aprendizaje. 
La posibilidad de dar una atención individual al estudiante. Partiendo de que cada 
aprendiz tienen su propio ritmo de aprendizaje y experiencias previas, el 
computador facilitará el problema de estas diferencias individuales a la hora de 
aprender, pues tan pronto como el estudiante ingresa a una pregunta formulada 
por el computador, ésta es analizada por el mismo, el cual toma la decisiones que 
se basan en respuestas previas e inmediatas. 
La potencialidad de amplificar las experiencias de cada día. El computador puede 
crear experiencias con la finalidad de enriquecer el medio ambiente de aprendizaje 
formal actual y futuro con la intención de construir en el estudiante procesos 
mentales que servirán de base para aprendizajes abstractos futuros. 
El aporte del computador como herramienta intelectual. El computador se 
convierte en una potente herramienta con la cual el alumno puede pensar y 
aprender creativamente, estimulando el desarrollo de estructuras mentales lógicas 
y aritméticas en los aprendices. 
La capacidad que otorga al estudiante para controlar su propio ritmo del 
aprendizaje. Una de las ventajas de la aplicación del computador en la educación 
es la posibilidad de adecuarse a ritmos variados, aceptando estudiantes con 
diferentes experiencias previas; esto permite hacer el proceso educacional más 
flexible, eficaz y eficiente. 
El control del tiempo y la secuencia de aprendizaje. Esto es la habilidad del 
estudiante para ser capaz de controlar su movimiento a través del material de 
aprendizaje, controlando la secuencia del flujo de material dentro de una 
secuencia de aprendizaje y el tiempo de presentación. 
La capacidad que otorga al alumno en el control del contenido de aprendizaje. El 
computador puede proveer una gran variedad de experiencias de aprendizaje 
interactivo, permitiendo dar mayor flexibilidad al proceso, controlando los tipos de 
frecuencia y presentando diferentes vías para un solo material 
2.6 EL TUTOR VIRTUAL 
 
Es la figura clave del proceso formativo. Es el responsable del grupo y la persona 
que debe guiar a los estudiantes en su proceso de enseñanza-aprendizaje. Debe 
estar en continua comunicación con los alumnos. Las funciones que desempeña 
son las siguientes: 
Es un guía que acompaña al estudiante durante el proceso de su aprendizaje. 
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Es un facilitador en la formación de alumnos críticos, con pensamientos creativos 
y colaborativos y con visión constructiva. 
 Contribuye a la existencia de estudiantes responsables de su aprendizaje. 
 Contribuye al trabajo grupal. 
 Utiliza la investigación e innovación disciplinaria y psicopedagógica. 
 Tiene conocimientos teórico-prácticos sobre la enseñanza de la materia. 
 Va más allá de la enseñanza habitual, planifica y prepara actividades, 
diseña apoyo y clima favorable entre los estudiantes. 
 Enseña estratégicamente contenidos y habilidades de dominio. 
 Sabe evaluar. 
2.7 HERRAMIENTAS DE SOPORTE 
La aplicación cuadernia cuenta con un editor de cuadernos que permite crear 
material didáctico en formato digital, se puede descargar e instalar la aplicación en 
cualquiera de sus dos versiones, ya sea en línea o para el pc; su presentación, se 
visualiza en la figura 1. 










FUENTE - HTTP://WWW.CEPAZAHAR.ORG/RECURSOS/MOD/ASSIGNMENT/VIEW.PHP?ID=4155 
Se propone una interfaz muy sencilla de manejo, tanto para la creación de los 
cuadernos como para su visualización a través de Internet o desde casa. La 
apuesta es generar contenidos digitales de apoyo a la acción educativa en la 
región proporcionando un software divertido y ameno que ayudara a grandes y a 







tecnologías e Internet; para facilitar su completa documentación, se ha preparado 
la figura 2. 









Cuando se elige la opción Utiliza Cuadernia abre dos ventanas (ver figura 3) en 
donde se puede iniciar un nuevo archivo o como administrador importar archivos 
trabajados anteriormente por el usuario. 









Cuando ya se inicia el editor de la aplicación cuadernia, se abre una pantalla que 
permite empezar a realizar el cuaderno, manual etc., tal como se ilustra con la 
figura, en la cual se pueden colocar imágenes, videos, sonidos, fondos, guías, 
insertar páginas, según lo requerido, su manejo es muy fácil, siempre y cuando se 



























Teniendo las anteriores opciones se puede crear las imágenes señalizadas por las 
figuras 5 y 6 



























Todo lo anterior se puede lograr, teniendo todos los recursos, mencionados 
anteriormente, los cuales son importados a nuestra aplicación, en las carpetas 
para cada recurso, las cuales se van a traer después en la ventana principal. 




















3 CONSTRUCCION INGENIERIL 
3.1 TECNOLOGIAS FLASHBACK 
 
Las tecnologías Oracle Database Flashback son un conjunto único y completo de 
soluciones para la recuperación de datos que permiten solucionar los errores 
humanos al deshacer los efectos de un error en forma selectiva y eficiente. Antes 
de que existieran las tecnologías Flashback, se podía tardar unos pocos minutos 
en dañar una base de datos y horas en recuperarla. Gracias a Flashback, corregir 
un error lleva el mismo tiempo que cometerlo. Asimismo, el tiempo necesario para 
recuperarse de este error no depende del tamaño de la base de datos, una 
capacidad exclusiva de la base de datos Oracle. Flashback admite la recuperación 
en todos los niveles, incluido en las filas, las transacciones, las tablas y en toda la 
base de datos. Flashback es fácil de usar: puede recuperarse toda la base de 
datos con un simple y breve comando, en lugar de tener que seguir 
procedimientos complejos. Flashback ofrece un análisis y una reparación 
detallados de daños localizados; por ejemplo, cuando se elimina el pedido de un 
cliente que no tenía que borrarse. Flashback también posibilita la reparación de 
daños más generalizados, pero continúa evitando los tiempos de inactividad 
prolongados; por ejemplo, cuando se han eliminado todos los pedidos que un 
cliente efectuó en el día de ayer. 
A partir de Oracle9i, además de tener point-in-time restore y recovery de la base 
de datos, tenemos un grupo de funcionalidades conocidas como Oracle Flashback 
Tecnología que nos permite trabajar los datos con los valores que tenía en un 
pasado determinado. 
La solución más básica ante cambios no deseados en la base de datos, es el 
database point-in-time recovery, en donde debemos restaurar la base de datos 
desde un backup y luego aplicar los redo logs para recrear todos los cambios 
hasta el momento (pont-in-time) anterior al cambio no deseado. 
Oracle Flashback Technology provee varias alternativas para ver el estado pasado 
de los datos, “rebobinando” los datos hacia atrás y adelante sin necesidad de un 
restore de la base desde un backup. 
De esta manera la tecnología Flashback puede revertir los cambios no deseados 
más rápidamente y con menos impacto en la disponibilidad del resto de la base de 
datos. 
3.2 CARACTERÍSTICAS DE FLASHBACK 
 
Base de datos Oracle tiene un grupo de características, conocidas colectivamente 
como flash-back , que proporcionan formas de ver los estados pasados de objetos 
de base o para devolver los objetos de base de datos a un estado anterior sin 
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necesidad de utilizar la recuperación de los medios de comunicación de punto en 
el tiempo. 
Puede utilizar las funciones de flashback de la base de datos para hacer lo 
siguiente: 
Realizar consultas que devuelven datos del pasado. 
Realizar consultas que devuelven metadatos que muestra un historial detallado de 
los cambios a la base de datos. 
Recupera tablas o filas a un punto anterior en el tiempo. 
Características Flashback utilizan el sistema de gestión automática de deshacer 
para obtener metadatos y datos históricos de transacciones. Se basan en 
deshacer los datos, que son registros de los efectos de las transacciones 
individuales.  
Deshacer datos es persistente y sobrevive un cierre de base de datos. Mediante el 
uso de características de flashback, se puede emplear deshacer de datos para 
consultar los datos del pasado o recuperarse de daños lógicos. Además de su uso 
en las operaciones de flashback, Base de Datos Oracle utiliza deshacer de datos 
para realizar las siguientes acciones: 
Retrotraer transacciones activas 
Recuperar transacciones terminadas usando la recuperación de bases de datos o 
proceso 
Proveer consistencia de lectura para consultas SQL 
3.3 CUÁNDO UTILIZAR LAS TECNOLOGÍAS  FLASHBACK 
 
Las tecnologías flashback se debe utilizar cuando se produce una corrupción 
lógica en la base de datos Oracle y necesita una recuperación de datos rápida y 
sencilla. Al igual que con los errores humanos, es difícil identificar los objetos y las 
filas que se ven afectados por una transacción errónea. Con la tecnología de 
flashback, puede diagnosticar cómo se introdujeron los errores en la base de 
datos y, a continuación, reparar el daño. Puede ver las transacciones que han 
contribuido a modificaciones de filas específicas, ver todo el juego de versiones de 
una fila determinada durante un período de tiempo o simplemente ver los datos tal 
y como aparecían en un momento concreto del pasado.  
El flashback de base de datos utiliza los logs de flashback para realizar la 
operación de flashback. El flashback de borrado utiliza la papelera de reciclaje. 
Todas las demás técnicas utilizan los datos de deshacer.  
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No todas las funciones de flashback modifican la base de datos. Algunas son 
simples métodos para consultar otras versiones de los datos. Son herramientas 
que puede utilizar para investigar un problema y como ayuda para la recuperación. 
Los resultados de estas consultas de flashback pueden ayudar a realizar una de 
las dos operaciones siguientes: 
 Determinar qué tipo de operación de flashback que modifica la base de 
datos se debe realizar para corregir el problema. 
 Introducir el juego de resultados de estas consultas en una sentencia 
INSERT, UPDATE o DELETE que permita reparar fácilmente los datos 
erróneos. 
3.4 TIPOLOGIA DE TECNOLOGIAS FLASHBACK 
Las tecnologías flashback despliegan para el usuario los segmentos operacionales 
mostrados por la figura 7. 
 













3.4.1 FLASHBACK QUERY  
 
Mediante el uso de Oracle Flashback Query, los administradores pueden consultar 
cualquier dato del pasado. Esta poderosa característica puede utilizarse para ver y 
reconstruir los datos corruptos que pueden haberse eliminando o cambiado 




Básicamente se trata de un tipo de SQL de Oracle que accede a datos que 
existían en la base de datos en un momento anterior, pero que en el momento en 
el que se ejecuta la SQL pueden no existir o haber sufrido modificaciones. Para 
ello, Oracle utiliza los datos que quedan disponibles durante un tiempo en el 
segmento de UNDO. Este segmento, como es sabido, almacena los datos 
anteriores a una serie de modificaciones. Se utiliza para asegurar la consistencia 
en la lectura de una consulta previa a la confirmación de las modificaciones 
(commit) y pueden ser utilizados en una posible recuperación (rollback) 
Figura 8. Flashback-Query 
 
FUENTE- HTTP://WWW.DATAPRIX.COM/BLOGS/JUAN-VIDAL/ORACLE-FLASHBACK-QUERY 
La sentencia de Oracle SQL flashback query nos permite ver datos de la tabla que 
han sido borrados o modificados. Ejecutando una flashback query accedemos a 
datos de una foto de datos consistentes en un punto determinado, especificando 
para ello la hora del sistema o bien el número de cambio del sistema (SCN). La 
base de datos debe estar configurada para trabajar en  Automatic Undo 
Management (AUM). Para ello revisar los siguientes parámetros de la base de 
datos Oracle: 
undo_management = auto 
undo_tablespace = UNDOTBS001  (tablespace que alberga el segmento de undo) 
undo_retention = 3600 (tiempo en segundos que tenemos retenido el dato en el 
segmento de undo)  
Hay que tener en cuenta respecto al parámetro undo_retention que si el 
tablespace de UNDO no es lo suficientemente grande como para mantener ese 
tiempo todas las transacciones, el gestor de base de datos las va a sobrescribir. 
Igualmente, considerar que para poder ejecutar el comando flashback query de 
Oracle SQL debemos tener permisos sobre el package BDMS_FLASHBACK. Para 
ello:  sys> grant execute on dbms_flashback to usuario1 
29 
 
3.4.1.1 FLASHBACK VERSIONS QUERY  
Flashback Versions Query, similar a Flashback Query, es una característica que 
permite que los administradores consulten cualquier dato del pasado. La diferencia 
y el poder detrás de Flashback Versions Query es su capacidad de recuperar 
diferentes versiones de una fila a través de un intervalo de tiempo especificado, su 
estructura y despliegue funcional se encuentra presentado en la figura 9. 
 




3.4.1.2 FLASHBACK TRANSACTION QUERY 
 
A menudo, es probable que haya una corrupción lógica en una transacción que 
puede cambiar los datos en múltiples filas o tablas. Flashback Transaction Query 
permite que un administrador vea todos los cambios realizados por una 
transacción específica, los componentes definidos a nivel operacional se ilustran 
en la figura 10. 
 






3.4.2 FLASHBACK TABLE 
 
Es la característica que permite al administrador recuperar una tabla, o un grupo 
de tablas, hasta un momento específico, con rapidez y facilidad (ver figura 11) 
Figura 11. Flashback Table 
 
FUENTE:  HTTP://AXLAV.BLOGSPOT.COM/2012/11/ALTER-TABLE-Y-MAS.HTML 
 
3.4.3 FLASHBACK DATABASE 
 
Flashback Database es una nueva estrategia para restablecer toda una base de 
datos hasta un punto específico. Flashback Database utiliza registros flashback 
para retroceder la base de datos hasta un momento específico. Flashback 
Database, que utiliza registros flashback, es extremadamente rápido ya que solo 
restablece bloques que han cambiado. Fácil de utilizar y eficiente, Flashback 
Database puede literalmente restablecer una base de datos en cuestión de 
minutos, a diferencia de varias horas.  
 
3.4.4 FLASHBACK DATA ARCHIVE  
Las declaraciones de consultas Flashback mencionadas anteriormente dependen 
de la disponibilidad de los datos históricos en el espacio de tabla UNDO. La 
cantidad de tiempo durante el cual los datos históricos permanecen en el espacio 
de tabla UNDO depende del tamaño del espacio de tabla, el índice de cambios en 
los datos y los parámetros configurables de la base de datos. En general, los 
administradores configuran sus bases de datos para guardar los datos UNDO 
durante no más de días o semanas– definitivamente, no años ni décadas. Para 
superar este límite, Oracle Database 11g incorpora nuevas capacidades 
innovadoras disponibles mediante Flashback Data Archive. Flashback Data 
Archive guarda versiones históricas de los datos como datos regulares dentro de 
la base de datos, los cuales pueden ser guardados todo el tiempo necesario por la 
empresa. Flashback Data Archive revoluciona las estrategias de retención de 
datos para ayudar a las empresas en el panorama regulatorio en continuo cambio, 
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como Sarbanes-Oxley y HIPPA. Para garantizar la integridad de los datos 
retenidos– Flashback Data Archive permite el acceso de solo lectura a versiones 
históricas de los datos. Para efectos de interpretación, se visualiza en la figura 12 
su despliegue estructural.   
Flashback Data Archive es un conjunto de herramientas que ofrece a las 
empresas una increíble flexibilidad para administrar sus datos críticos de negocios. 
Claramente, las ventajas de Flashback Data Archive superan los beneficios 
implícitos de la reparación de fallas en los datos. Al utilizar esta tecnología, los 
desarrolladores y administradores de aplicaciones pueden permitir que los 
usuarios rastreen y vean la evolución de la información. Dada la naturaleza 
inalterable de Flashback Data Archive, las empresas obtienen una ventaja 
estratégica y financiera en términos de preservación de datos para fines como la 
auditoría. Los desarrolladores de aplicaciones pueden aprovechar Flashback Data 
Archive incorporando nuevas características en sus aplicaciones, permitiendo que 
los usuarios vean versiones anteriores de datos– como estados bancarios. 
Finalmente, los desarrolladores y administradores de aplicaciones ya no tienen la 
carga de crear y mantener una lógica personalizada para rastrear los cambios de 
los datos críticos de negocio. 







3.4.5 FLASHBACK DROP 
 
Cuando se borra una tabla, la base de datos no libera inmediatamente el espacio 
asociado con la tabla. La base de datos renombra la tabla y la coloca junto sus 
objetos asociados en el recycle bin, donde en caso de que se haya borrado por 
error, puede ser recuperada posteriormente. Esta opción se llama Flashback Drop 
y se utiliza la sentencia FLASBACK TABLE para restaurar la tabla; proceso que se 
ilustra con la ayuda de la figura 13. 
El recycle bin es una tabla del diccionario de datos que contienen información 
sobre objetos borrados. Las tablas borradas y sus objetos asociados como 
índices, constrains y tablas anidadas no se borran y siguen ocupando espacio. 
Solo liberan el espacio si se purga la recycle bin.  
 





3.4.6 FLASHBACK RESTORE POINTS  
 
En Oracle Database 10g versión 2, se ofrecían Flashback Restore Points (Puntos 
de Restauración Flashback) como medio para simplificar y acelerar la resolución 
de fallas en los datos. Un punto de restablecimiento es una etiqueta definida por el 
usuario que marca un momento específico en el que el administrador considera 
que la base de datos está en buen estado. Flashback Restore Points (ver figura 
14) permite a los administradores remediar, más fácil y eficientemente, sus bases 
de datos en caso de actividades perjudiciales o inapropiadas.  
 




3.5 EJEMPLOS FLASHBACK  
 
 flashback table clientes to before drop     
  
 flashback table clientes to before drop rename to pp33 purge recycle bin  
  
 alter table clientes enable row movement; flashback table clientes to 
timestamp ( sysdate-5/1440)    
 
 Suponga que usted descubre a las 12:30 PM que la fila para los empleados 
Chung fue suprimida de la tabla empleados, y usted sabe que a las 9:30 
AM los datos de Chung fue almacenado correctamente en la base de datos. 
Puede utilizar Oracle Flashback Query para examinar el contenido de la 
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tabla a las 9:30 AM para averiguar qué datos se perdieron. En su caso, 
puede restaurar los datos perdidos. 
 










































 La siguiente declaración consulta  FLASHBACK_TRANSACTION_QUERY 
vista de información de la transacción, incluyendo el ID de la transacción, la 
operación, el SCN de inicio de operación y fin, el usuario responsable de la 
operación, y el código SQL que muestra el opuesto lógico de la operación: 
 
 Como otro ejemplo, la siguiente consulta utiliza una versión Flashback 
Query como una subconsulta para asociar cada versión de fila con el 




 Este ejemplo demuestra el uso de un flashback Transacción búsqueda en 
conjunto con una versión Flashback Query. El ejemplo supone variaciones 
simples de los empleados y departamentos de las tablas en la 
muestra hr esquema. 
 En este ejemplo, un DBA realiza la siguiente serie de acciones en SQL * 
Plus: 
 
 En este punto, emp y dept tienen una fila cada uno. En cuanto a versiones 
de filas, cada mesa tiene una versión de una fila. A continuación, 
supongamos que una transacción errónea elimina Identificación del 
empleado 111 de la tabla emp : 
 
 Posteriormente, una nueva transacción reinserta Identificación del 




 En este punto, el DBA detecta el error de aplicación y necesita para 
diagnosticar el problema. El DBA emite la siguiente consulta para recuperar 
versiones de las filas de la emp tabla que corresponden a emp no 111. La 
consulta utiliza pseudocolumnas Flashback Query versión. 
 
 La tabla de resultados lee cronológicamente, de abajo hacia arriba. La 
tercera fila corresponde a la versión de la fila en emp que se insertó 
originalmente en la tabla cuando se creó la tabla. La segunda fila 
corresponde a la fila en emp que fue borrado por la operación errónea. La 
primera fila corresponde a la versión de la fila en EMP que se reinserta con 
un nuevo nombre del empleado. 
 El DBA identifica transacción 000200030000002D como la transacción 
errónea y emite la siguiente Flashback Consulta de Transacciones de 




 La columna más a la derecha (UNDO_SQL) contiene el código SQL que 
deshacer la operación de cambio correspondiente. El DBA puede ejecutar 
este código para deshacer los cambios realizados por dicha transacción. El 
USUARIO columna (LOGON_USER) muestra al usuario responsable de la 
transacción. 
 Un DBA también podría estar interesado en saber todos los cambios 
realizados en una determinada ventana de tiempo. En nuestro escenario, el 
DBA realiza la siguiente consulta para ver los detalles de todas las 
transacciones que se han ejecutado desde la transacción errónea 
identificado anteriormente (incluida la propia transacción errónea) 
 
Lo anterior hace referencia al anexo B 
3.6 ESTRUCTURA DEL TUTOR VIRTUAL 
El desarrollo temático del tutor, esta acompañado de las ilustraciones 
correspondientes, que luego de la apropiada descripción son señaladas, para 
ampliar el campo de interpretación y comprensión por parte del usuario. 
 
MANUAL PARA EL USO DE CUADERNIA 
 Existen tres formas de utilizar cuadernia 
o Descargar el archivo instalador para el computador 




o Una conexión permanente a internet para probar Cuadernia en línea. 
En este caso se va a trabajar con el archivo de instalación. 
 
Damos clip en la primera opción 
 














Se sigue instrucciones de instalación y se da clip en siguiente hasta que se finalice 
la instalación 
Al terminar la instalación procedemos a buscar el ejecutable en el escritorio e 
iniciamos el programa 
Seleccionamos la opción utiliza cuadernia, clip en herramientas de autor, clip en 
nuevo para crear un libro, le damos un nombre al libro y nuevamente en la opción 


























 El diseñar un prototipo de tutor virtual nos permitió aprender sobre una 
herramienta que sirve para facilitar el aprendizaje por parte del estudiante y 
del docente, que sirve para brindar conocimiento de forma didáctica y 
aprovechar las actividades pedagógicas para aprender del mismo. 
 Reforzamos los conocimientos que se vieron en el diplomado Oracle sobre 
la tecnología Flashback, como por ejemplo la disponibilidad, seguridad y 
confiabilidad de la infraestructura. 
 Es de vital importancia contar con esta tecnología ya que permite proteger 
los datos y deshacer errores humanos en las bases de datos. 
 Al manipular la herramienta nos dimos cuenta que es fácil de usar, con 

































 El programa de ingeniería de sistemas de la universidad libre, deberá 
estructurar un conjunto de estrategias orientadas al dominio y utilización 
completa del tutor desarrollado por este trabajo, explotando las 
características ofrecidas por cuadernia. 
 Se precisa el aseguramiento de la calidad expositiva sobre el tema, para 
permitir a la comunidad entender de manera objetiva las ventajas ofrecidas 
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ANEXO A. DISEÑO DEL TUTOR TECNOLOGÍA FLASHBACK 
Ilustra al lector, sobre los aspectos de carácter ingenieril que permitieron 
diseñar e implementar la solución catalogada por este trabajo. 
ANEXO B. VIDEO DEMOSTRACIÓN TECNOLOGÍA FLASHBACK 
Permite al usuario o lector, visualizar y comprender el potencial de la 
tecnología flashback, de conformidad con el objetivo trazado. 
Nota: Por normatividad establecida al interior del programa de ingeniería de 
sistemas de la Universidad Libre, los contenidos de estos anexos se 
catalogan directamente sobre el CD, que contiene el marco descriptivo del 
proyecto. 
